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Abstract of Doctor’s Thesis of Academic Year 2017 
 
Production of Facilitator Development Manual 




 Portable digital devices have become popular enabling the increasing digitalization of 
books and picture books. Along with this change, tools specialized in the production of 
digital picture books were developed. By creating interactive digital picture books 
children can experience the pleasure of creation and the joy of sharing with them with 
others. It is possible to create a world, where everyone can become a digital picture 
book creator, by bringing out children's creativity and developing new ways of 
expressing themselves. 
 Workshops for the creation of digital picture books are offering a great opportunity for 
children to become introduced to the creation of digital media. Through my association 
with NPO CANVAS and DigitalEhon Inc., I am directly involved with conducting 
digital picture books workshops for children. However, we are limited in our ability to 
implement workshops at various places, because of restrictions placed on venue 
locations due to issues arising from preparations of facilitators etc. Additionally, 
know-how about how to conduct the workshops is not distributed, inhibiting a wider 
spread of the workshops. 
 The here described research presents my approach for better sharing the 
implementation know-how of the Digital Picture Book Creation Workshop, by 
designing a manual for educating potential facilitators. This manual is for new members 
of DigitalEhon Inc. who have never organized or managed a workshop. It describes the 
implementation of one and a half hour workshops that allow every participant to create 
their own digital picture books. Its content includes the preparatory steps, 
implementation procedures, and six essential points in digital picture book production 
the facilitator has to control in order to conduct the workshop, namely setting the 
workshop concept, using tools, building workshop groups, preparing materials, 
designing a workshop program, and facilitating children's creative activities. 
 
 In order to demonstrate the benefits of such a manual, I applied an action research 
approach, iterating a “Plan - Action - Observe - Reflect Cycle” three times. I asked 
facilitators to hold workshops and obtained opinions from implementers and 
participants, through questionnaires. In addition, I showed the manual to a producer of 
digital picture books, a workshop practitioner, and a producer of Digital Picture Book 
Creation Workshops, in order to be able to qualitatively evaluate the manual and 
conclude whether it can be used for the new members of DigitalEhon Inc. The gained 
insights endorse the benefits of the designed manual and a confirm its effectivity and 
necessity for supporting the implementation of Digital Picture Book Creation 
Workshops. 
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	 第 4章では第 3章で実施したデジタル絵本制作ワークショップをもとに作成
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2.2.1.1 Book Creator68 
 














図 2-1 FlyingCat操作画面 
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2.2.1.3 iBooks Author71 
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2.2.1.4 Kindle Kids' Book Creator74 
 



















                                                
74 Amazon. “Kindle Kids' Book Creator”. アクセス日: 2017年 11月 1日. 
https://kdp.amazon.co.jp/how-to-publish-childrens-books?ref_=GS 
75 クイックシャー有限責任事業組合. “Kwik”. アクセス日: 2017年 11月 1日.  
http://kwiksher.com/ 





















                                                
77 Winスクール. DTPデザイン・電子書籍. アクセス日: 2017年 11月 1日.  
http://www.winschool.jp/guidance/design/dtp_design.html 
78 デジタル・パブリッシングチームズオンコーポレーション. デザインの未来. 
アクセス日: 2017年 11月 1日.  http://www.design-zero.tv/college/ebook/ 
79 立命館グローバル･イノベーション研究機構 研究プログラム. デジタル絵本




























                                                
80 大野健彦. 2013. “うんざりから楽しさへ:ユーザエクスペリエンスを高める
マニュアルデザインの取り組み.” 研究報告デジタルドキュメント（DD） 5: 1-8. 
81 島田英昭, , 北島宗雄. 2008. 挿絵がマニュアルの理解を促進する認知プロセ
ス : 動機づけ効果と精緻化効果. 第 56(4) 巻, 著: 教育心理学研究, 474-486. 
82 深谷拓吾, 小野進, 水口実, 中島青哉, 林真彩子, , 安藤広志. 2012. “スクロ
ールとページめくり操作がスマートフォンでのテキストの読みに与える影響:効




























                                                
83 茂木一司, 編. 2014. 協同と表現のワークショップ [第 2版] -学びのための環
境のデザイン-. 東京: 東信堂. 
84 山内祐平, 森玲奈, 安斎勇樹. 2013. ワークショップデザイン論―創ることで
学ぶ. 東京: 慶應義塾大学出版会. 
85 Analysis, Design, Develop, Implement, Evaluate 
86 佐藤. 2010. 第 5回：インストラクショナル・デザインの実践に向けて～プロ
















































































マ ニ ュ ア ル デ ザ イ ン

























































































                                                
87 株式会社デジタルえほん. 2017. “えまきもん！びっくりたまごの巻”. 12月 19
日.アクセス日: 2017年 11月 1日.  
https://itunes.apple.com/jp/app/%E3%81%88%E3%81%BE%E3%81%8D%E3
%82%82%E3%82%93/id488066046?mt=8 



























































































5 1.! 参加者全員でどのアイテムをつくるかブレスト 
15 2.! アイテム素材をつくる 
5 3.! デジタル素材にする 
20 4.! 最後用素材をつくる 
5 5.! デジタル素材にする 
10 6.! アプリケーション化 
























































30 2.! アイテム素材をつくる 
10 3.! デジタル素材にする 
10 4.! アプリケーション化 



















	 発売前ワークショップは 3回実施し合計 28名が参加し、発売後ワークショッ




























































































































2014 年 8 月 29 日（金）	 ①	11:15	～13:45	 ②	14:30～17:00		



































導入 10 ワークショップの流れの説明 
展開 60 
5 1.! 生き物を考える 
30 2.! アナログ素材で生き物をつくる 
5 3.! デジタル素材にする 
10 4.! 音素材を制作・録音 
5 5.! 生き物の名前や特徴をワークシートに記入 
5 6.! デジタル図鑑化 






順で 1時間 30分のワークショップを実施した。4回実施し、小学生 3年生から
6年生の男女が合計 32名参加した。各ワークショップの参加者全員で、1時間















































































































































講座 1.5 デジタル絵本の作り方を解説する 
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学ぶ. 東京: 慶應義塾大学出版会. 








































































	 # 話をつくる（15分） 
	 $素材をつくる（30分） 









































































































































































































































	 1. 世界観の構築方法 
































者自身が ONと OFFを設定できるようにする。 
 






































































                                                


















	 1. 目的と方法の適合性： 
	 	 	 デジタル絵本作家の育成につながるワークショップだったか 
	 2. 活動のプロセスの力動性： 
	 	 	 参加者がワークショップの目的を理解し楽しんでいたか 
	 3. 参加者同士の相互作用性： 
	 	 	 参加者同士のコミュニケーションは十分だったか 
	 4. 感覚・身体による積極関与性： 
	 	 	 参加者の感覚を十分にいかすことができたか 
	 5. 参加者の活動全体に対する満足度： 
	 	 	 参加者にまたデジタル絵本をつくりたいとおもってもらえたか 
	 6. 活動目標の理解： 
	 	 	 ワークショップの目的を理解し、ファシリテーションを継続できたか 
	 7. 参加者理解： 
	 	 	 参加者の感覚・感情を読み取り、共感的に接し、的確な対応ができたか 
                                                
98 茂木一司, 編. 2014. 協同と表現のワークショップ [第 2版] -学びのための環
境のデザイン-. 東京: 東信堂. 
 76 
	 8. 運用能力99： 
	 	 	 参加者の状況に応じて柔軟な対応ができたか 
	 9. コミュニケーション能力： 
	 	 	 立場を理解し、参加者同士の親睦を図る働きかけをできたか 
	 10. 活動支援能力： 




	 1. 企画：どんなデジタル絵本をつくるのかアイディア 
	 2. 感想：苦労したところ、楽しかったところなどの全体的な感想 
	 3. グループ : グループでつくってみてどうだったか 
	 	 	 （1人の場合は対ファシリテーター） 











                                                
99 茂木一司, 編. 2014. 協同と表現のワークショップ [第 2版] -学びのための環























































実施者 L1	 26 歳、大学院生、女性	
実施者 A	 33 歳、大学院生、女性	
実施者 B	 20 歳、大学生、女性	
実施者 C	 20 歳、大学生、女性	
 





















小学 5年生の男児 1名、50 代男性 1名、20 代女性 1名	
※申し込みした参加者のキャンセルが多く、保護者なども参加 
 
























20 1. おはなしをつくる 
20 2. 素材をつくる 















	 小学 5年生の男児（参加者 A）、50代の男性（参加者 B）、20代の女性（参
加者 C）の 3名が参加した。実施者 L1はワークショップ内でのリーダー的役割
のファシリテーションと全体管理を行い、実施者 Aは参加者 A、実施者 Bは参








































①  ②  
③  ④  
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■	Act1 各参加者の考えた絵本の内容 
参加者 A 宇宙へ行く 
参加者 B パタヤビーチでウォータースライダーをする 
参加者 C 熱くない海へ行きたい 
 
■	Act1 決定した絵本の流れと参加者の担当パート 
参加者 A 宇宙へ行く→火星を探索 
参加者 B 土星の環でスライダー 





















3. グループ  








































 評価 コメント 











実施者 A 5 
担当した参加者 Aは、自発的に絵本制作を楽しんでいたし、
今後も作りたいと話していた。 
実施者 B 4 
とても意欲的で、物を作る事へのやる気が感じられる男の
子であったため。 
















 評価 コメント 









実施者 A 5 
参加者 Aは、自発的に絵本制作を楽しんでいたし、今後も
作りたいと話していた。 
実施者 B 5 
自ら進んで取り組んでいたことと、アイディアをたくさん
出してくれていたので、とても楽しんでいたのだと思う。 
















 評価 コメント 















実施者 B 5 
会話をたくさんしました。周りからも声がよく聞こえてき
たので、そう思います。 















 評価 コメント 












実施者 A 4 
頭の中でイメージをはっきり抱いている男児だったので、
世界観を絵本の中で表現出来ていた。 

















 評価 コメント 














実施者 B 5 デジタル絵本を家でも作りたいとおっしゃっていました! 
















 評価 コメント 











実施者 A 5 
リーダー的役割としてワークショップをリードし、なくて
はならない存在だった 
実施者 B 5 進行や声の大きさなど、本当に先生の様でした! 
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 評価 コメント 










実施者 B 5 
とても優しく丁寧に指導されていたのをお見かけしまし
た。 
実施者 C 3  
 
【対 B】 
 評価 コメント 





実施者 A 5 作業が決められた時間内でスムーズに進んでいた 
実施者 B 3 
目的の理解は出来ていました。ファシリテートは上手に出
来ていなかったと思います。 
実施者 C 4 参加者の意見を優先してページを作っていたように思う。 
 
【対 C】 
 評価 コメント 




実施者 A 5  
実施者 B 5 すごく盛り上がっているようでした! 












 評価 コメント 










実施者 A 5 
参加者 Aのアイディア（宇宙旅行）をいかしつつ、全体で
楽しめる絵本作りを的確に提案していた。 
実施者 B 5 スムーズに進んで行ったという部分でそう思います。 





 評価 コメント 









実施者 B 5 
PubCoderを参加者Aに任せたのはとても良い判断であった
とすごく思いました！！ 





 評価 コメント 




実施者 A 4 
ペアが年上（参加者 B）だったが、動じることなく的確に
リードしていた 










 評価 コメント 





実施者 A 5 参加者とのコミュニケーションを活発にとりながら進めて
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いた 
実施者 B 5 
楽しそうな声がよく聞こえて来ていたので、とても良かっ
たのではないかと思います。 












 評価 コメント 













らです。この点で、質問 8の評価を 4にしました。 
実施者 A 5 
参加者 Aのアイディア（宇宙旅行）をいかしつつ、全体で
楽しめる絵本作りを的確に提案していた。 
実施者 B 5 全体的にそう思いました。 






 評価 コメント 










実施者 B 5 
PubCoderを参加者 Aにほとんど任せたという部分で、そう
思います。 





 評価 コメント 




実施者 A 5 
ペアが年上（参加者 B）だったが、動じることなく的確に
リードしていた 
実施者 B 3 
参加者 Bのイメージをなんとか形にできたのではないでし
ょうか・・・。 





 評価 コメント 
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実施者 A 5  
実施者 B  あまり見ていなかったので、回答は控えさせて頂きます。 















 評価 コメント 









実施者 A 5 
ファシリテーターの感想、発表の時間を設けることで、参
加者同士の親ぼくを図ることにつながっていた。 
実施者 B  あまり見ていなかったので、回答は控えさせて頂きます。 
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 評価 コメント 





実施者 A 3 
少人数だったことが大きいが、２人１組での作業に集中し
た傾向にある。 
実施者 B  あまり見ていなかったので、回答は控えさせて頂きます。 





 評価 コメント 





実施者 A 3 
少人数だったこともあり、ペア同士の活動に終始する傾向
にあった。 
実施者 B 2 働きかけができたかは不安です。 





 評価 コメント 






実施者 A 4 
制作過程で私のグループと途中経過を確認するなど、親ぼ
くを図るアクションがあった。 
実施者 B  あまり見ていなかったので、回答は控えさせて頂きます。 














 評価 コメント 










実施者 A 5 
制作過程で時間管理やコミュニケーションをつないでもら
うなど適宜フォローしてもらい、助けられた。 
実施者 B 5 
色んな所をまわって、よく見て下さり、本当に感謝します。
丁寧さと的確さがありました。 





 評価 コメント 





実施者 A 2 
ペアだった参加者 Aのフォローに終始してしまい、他の参
加者への支援は行うことは難しかった。 









 評価 コメント 




実施者 A 3 
少人数だったこともあり、ペア同士の活動に終始する傾向
にあった。 













 評価 コメント 






実施者 A 3  
実施者 B 5 完成ページを見る限り、そう思います! 
































































5.2.1.3 Reflect 1：Act1の考察 
 
	 実施者・参加者の行動や発言、アンケートをもとに考察を行う。 
































































































































実施者 L2	 25 歳、会社員、女性	
実施者 D	 25 歳、会社員、女性	
実施者 E	 24 歳、大学院生、女性	





















小学 2年生の女児 1名、小学 3年生の男児 1名、小学 4年生の女児 1


























































































	 小学 2年生の女児（参加者 D）、小学 3年生の男児（参加者 E）、小学 4年生
の女児（参加者 F）、小学 4年生の男児（参加者 G）、小学 5年生の男児 2名（H・
I）の 6名が参加した。実施者 L2はワークショップ内でのリーダー的役割のフ
ァシリテーションと全体管理を行い、実施者 Dは参加者 D・E、実施者 Eは参





し、1人 1ページ自身のページを完成させ、1グループ 1冊のデジタル図鑑を 1

















①  ②  







 名前 特徴 動き 























































































 評価 コメント 
実施者 L2 5 
またデジタル絵本をつくりたいと言ってくれる子が大半だ
った。 


























 評価 コメント 




実施者 D 5 
デジタル絵本という目的に合わせて、児童たちが作成して
いたのが良かった。 























 評価 コメント 
実施者 L2 3 
参加者同士の会話もあったが、ほぼ個別作業になってしま
っていた 


























 評価 コメント 
実施者 L2 5 
宇宙人をつくるところでは、子どもたちの個性が良く出て
いたと思う 



























 評価 コメント 
実施者 L2 5 またやりたいという感想が多かった 
実施者 D 5 
参加者が、楽しみながらワークショップに取り組んでいた
から。 



























 評価 コメント 
実施者 L2 4 
時間に追われると、間に合わせることに集中してしまうこ
ともあった 
実施者 D 5 適正にワークショップを指揮していた。 










 評価 コメント 
実施者 L2 5  













 評価 コメント 
実施者 L2 5  
実施者 D 5 
事前の説明に沿ってワークショップができていたように思
う。 







実施者 F   
 
【対 F】 
 評価 コメント 
実施者 L2 5  
実施者 D 5 
問題なく、ファシリテーターとして機能しているようにみ
えた。 



















 評価 コメント 
実施者 L2 4 
子どもたちの“やりたい”要望にはなるべく応えるように
していたと思う 
実施者 D 5 
自分から主体的にアイディアを発せない児童に対して、褒
める形で上手く誘導していた。 









 評価 コメント 
実施者 L2 5  














 評価 コメント 
実施者 L2 5  
実施者 D 5 
唯一ファシリテーターの中で、ソフトに慣れていたという
こともあり、参加者に適切に指示出しが行えていた。 




実施者 F   
 
【対 F】 
 評価 コメント 
実施者 L2 5 
一番人数の多いグループだったが一人一人丁寧に対応して
いた 


























 評価 コメント 
実施者 L2 4 最後のデジタル化作業でバタバタしてしまった 
実施者 D 5 
自分から主体的にアイディアを発せない児童に対して、褒
める形で上手く誘導していた。 
実施者 E 3 
限られた時間の中でも子どもたちの特徴などを把握できて
らっしゃると思いました。 





 評価 コメント 
実施者 L2 5 
一緒に工作のアイディアを出したり、子どもたちの作業を
サポートしていた 













 評価 コメント 
実施者 L2 5 
デジタル化作業も、子どもたちにもできるところはなるべ
く一緒にやるようにしてくれていた。 








実施者 F   
 
【対 F】 
 評価 コメント 
実施者 L2 5  
実施者 D 5 
人数が多かった分、早く終わった人から、どんどん撮影→
取り込みまで手際よく行えていた。 




















 評価 コメント 
実施者 L2 4 
はやく作業が終わったチームには、チーム名を話し合った
り、他のデジタル絵本をみながら話し合うように促した 
実施者 D 4 親睦というよりは、個人の完成までをサポートするような
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動きをされていたように思う。 









 評価 コメント 
実施者 L2 5  













 評価 コメント 
実施者 L2 5  














 評価 コメント 
実施者 L2 5  























 評価 コメント 
実施者 L2 4  
実施者 D 5 
人数の多いチームに対しては、時間内に終わるように、班
全体を上手く誘導しているのが印象的であった。 










 評価 コメント 
実施者 L2 5  
実施者 D 4 
２名の参加者に対し、適切に支援を行えるよう努めたもの
の、チームでの作業に遅れも生じてしまった。 









 評価 コメント 
実施者 L2 5  
実施者 D 5 
時間内に成果物の完成へ向けて、マンツーマンで指導でき
ていた。 






実施者 F   
 
【対 F】 
 評価 コメント 
実施者 L2 5  
実施者 D 5 
人数が多かった分、早く終わった人から、どんどん撮影→
取り込みまで手際よく行えていた。 
実施者 E 4 
子どもたちの三つの作品とも明確な性格と自由な動きをも
っていると思い適切な支援ができたのだと思いました。 






































































































































































































	 1. マニュアルの改善点 
	 ● P2 
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	 	 ・ワークショップって？ 




	 ● P4 








	 ● P23 

































	 1. マニュアルの改善点 























	 2. マニュアルの有用性 



































































実施者 L2	 23 歳、大学院生、女性	
実施者 G	 20 歳、大学生、女性	
実施者 H	 20 歳、大学生、女性	





















小学 1年生の男児 2名、小学 1年生の女児 1名、小学 2年生の男児 1
名、小学 3年生の男児 1名、小学 3年生の女児 1名 
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■	Act3 実施者 L3の考えたワークショップテーマ・概要・目的 


































25 3. デジタル絵本をつくる 










































































































































	 	 	 「水族館でイルカショー」 
まとめ 
(15) 







































	 小学 1年生の男児 2名（参加者 J・K）、小学 1年生の女児（参加者 L）、小
学 2年生の男児（参加者M）、小学 3年生の男児（参加者 O）、小学 3年生の
女児（参加者 P）の 6名が参加した。実施者 L3はワークショップ内でのリーダ
ー的役割のファシリテーションと全体管理を行い、実施者 Gは参加者 J・K・L、




し、1人 1ページ自身のページを完成させ、1グループ 1冊のデジタル絵本を 1












①  ②  













 オブジェクト 動き 場所 
参加者 J 参加者自身 移動 動物園 
参加者 K 南瓜 大きくなる 遊園地 
参加者 L 参加者自身 移動 動物園 
参加者M 連なった人 移動・回転 遊園地 
参加差 O ドラゴン 2体・剣 移動 ファンタジーワールド 





































参加者 J はい  
参加者 K はい かぼちゃをつくるとき 
参加者 L あまり  
参加者M はい 人をつなげるところ 
参加差 O はい ファンタジーな世界をおもいついた。 








                                                





































 評価 コメント 


















実施者 I 5 













 評価 コメント 





実施者 G 4 
素材制作の過程はとても楽しそうでした。 
動きをつけることに関して考えるのは難しそうでした。 
実施者 H 5 
参加者は自分の絵がデジタル絵本の中で動く様子をとても
楽しんでいた。 














 評価 コメント 












実施者 H   


















 評価 コメント 



























 評価 コメント 
実施者 L3 4 実物を遊ぶ時間と手順をおった製作時間があり、デジタル
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絵本の魅力は体感して伝わったと思う。 




実施者 H 5 最後の方、もっとやりたい！という声が上がっていた。 













 評価 コメント 





実施者 G 5 
参加者と積極的にコミュニケーションをとるようにしてい
たように思います。 
実施者 H 3  






 評価 コメント 
実施者 L3 5  
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実施者 H 3  





 評価 コメント 
実施者 L3 5  
実施者 G 5 
問題なさそうでした。 
一対一で丁寧に対応できたのではないでしょうか。 











 評価 コメント 
実施者 L3 5  




実施者 H 3  
















 評価 コメント 







実施者 G 5 
話しかけてさらに制作がしやすくなるようにしていたと思
う。 
実施者 H 4  





 評価 コメント 
実施者 L3 5 
子どもがアイディアに悩んでいた時、積極的に案やアドバ
イスを出していて、子どもは非常に嬉しそうだった。 
実施者 G 4 
手が止まっていたり、考え込んでいる子にはできるだけ声
をかけるようにしていた。 
実施者 H 4  








 評価 コメント 
実施者 L3 5  
実施者 G 5 
席に座らず参加者の横で寄り添うような印象があり、参加
者も安心だったと思います。 
実施者 H 4 
ファシリテーターたちも子どもたちと一緒に楽しんでいた
ため、共感はできていたと思う。 





 評価 コメント 
実施者 L3 5 
自分からどんどん話しかけていっていて、子どもたちも心
を開いていた。 




実施者 H 4  

















 評価 コメント 




実施者 G 5 時間のことを気にしつつ参加者に話かけていた。 
実施者 H 4  





 評価 コメント 
実施者 L3 5 三人いた中で、どの子にも対応するよう心がけていた。 
実施者 G 4 
1人 1人に話しかける時は丁寧に説明し、意見が聞けるよ
う努めました。 
実施者 H 4  





 評価 コメント 




実施者 G 5 
参加者の子が絵を上手に描けていたと話伺い、参加者に合
わせた対応をしていたように思います。 
実施者 H 4 うまくまとめていたと思う。 








 評価 コメント 
実施者 L3 5  
実施者 G 5 
発表していた作品を拝見して、何回も動くアクションがあ
ったのでレベルにあった柔軟な対応だと思います。 
実施者 H 4  
















 評価 コメント 





実施者 G 4 他の机も回っていたため、難しかったと思います。 
実施者 H   





 評価 コメント 
実施者 L3 5 
みんなのアイディアと絵の良いところや共通点、異なる点
をうまく共有していた。 
実施者 G 1  
実施者 H   










 評価 コメント 
実施者 L3 5  
実施者 G 4 
2年生の子は 1人で机を使用していたので、他の参加者と
のコミュニケーションは難しかったかと思います。 
実施者 H  参加者同士の親睦はあまり見られなかった。 
実施者 I   
 
【対 I】 
 評価 コメント 
実施者 L3 5  
実施者 G 4 
タイトルのところでは話せていたようですが、参加者の性
格が違うようで難しそうでした。 
実施者 H   



















 評価 コメント 
実施者 L3 4  
実施者 G 5 制作の補助になるよう話しかけていたと思います。 
実施者 H 4  





 評価 コメント 
実施者 L3 5  






実施者 H 4  





 評価 コメント 
実施者 L3 5  
実施者 G 5 じっくり見ることができたのではないでしょうか。 
実施者 H 4 
この項目も、どの参加者も積極的だったため、ファシリテ
ーターも特に苦労していないように見えた。 





 評価 コメント 
実施者 L3 5  
実施者 G 5 話しかけることに努めていたように見えました。 
実施者 H 4  




















































































































































































































































































































































































こ ど も 向 け デ ジ タ ル
絵 本 制 作 ワ ー ク シ ョ
ッ プ プ ロ グ ラ ム づ く
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